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Simbol Diagram Flow Chart 

















Data Simbol yang menyatakan proses input dan output tanpa 











Simbol untuk keluar – masuk atau penyambungan proses pada 
lembar / halaman yang berbeda. 
Simbol Diagram Aktivitas 




Start state dengan tegas menunjukan dimulainya suatu 




End state menggambarkan akhir atau terminal dari pada 









Decision adalah suatu titik atau point pada diagram aktivitas 
yang mengindikasikan suatu kondisi dimana ada kemungkinan 
perbedaan transisi. 
5.   
State Transition 
State transition menunjukan kegiatan apa berikutnya setelah 
suatu kegiatan sebelumnya. 
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Simbol Diagram Use Case 




Merepresentasikan peran manusia, sistem lain atau alat 




Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem 










Digunakan ketika kita ingin menunjukan bahwa use case 
menyediakan fungsionalitas tambahan yang mungkin 




Simbol yang menghubungkan antara objek satu dengan 
objek lainnya. 
Simbol Diagram Sequence 




Simbol yang menggambarkan pengguna yang sedang 









Simbol yang menggambarkan penghubung antara 








Object Message Simbol yang menggambarkan pengiriman pesan. 
6.  
 
Message to self 




Return Message Simbol yang menggambarkan pengiriman pesan kembali. 
 
